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Penelitian ini memiliki latar belakang belum adanya inovasi media 
pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar sehingga perlu dikembangkan media 
permainan ludo pada pembelajaran tematik kelas IV SD/MI. Adapun rumusan 
masalah dalam penelitian ini yaitu: 1). Bagaimanakah pengembangan media 
permainan ludo pada pembelajaran tematik kelas IV SD/MI, 2). Bagaimanakah 
kelayakan media permainan ludo pada pembelajaran tematik kelas IV SD/MI, 3). 
Bagaimanakah respon pendidik dan peserta didik terhadap media permainan ludo 
pada pembelajaran tematik kelas IV SD/MI. Penelitian ini mengacu pada prosedur 
Borg and Gall yang dimodifikasi oleh Sugiyono yang terdiri dari 7 tahap, yakni 
potensi dan masalah, mengumpulkan data, desain produk, validasi desain, revisi 
desain, uji coba produk, revisi produk. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta 
didik SDN 01 Mulya Asri dan SDN 02 Mulya Asri. Instrumen pengumpulan data 
berupa angket yang diberikan kepada 1 ahli bahasa, 2 ahli materi, 2 ahli media dan 1 
ahli soal. Adapun angket yang diberikan kepada pendidik dan peserta didik 
digunakan untuk melihat kemenarikan produk yang dikembangkan. Berdasarkan 
penilaian validasi  ahli bahasa mendapatkan nilai rata-rata 78% dengan kategori 
Layak, ahli materi mendapatkan nilai rata-rata 86% dengan kategori Sangat Layak, 
ahli media mendapatkan nilai rata-rata 84% dengan kategori Sangat Layak, 1 ahli soal 
memperoleh nilai rata-rata 91% dengan kategori Sangat Layak. Adapun skor rata-rata 
dari respon pendidik 96% dengan kategori Sangat Layak dan respon peserta didik 
skala kecil di SDN 01 Mulya Asri memperoleh nilai rata-rata 85% dengan kategori 
Sangat Layak, kelompok besar di SDN 02 Mulya Asri memperoleh nilai rata-rata 
86% dengan kategori Sangat Layak. Hal ini menunjukkan media permainan ludo 
pada pembelajaran tematik kelas IV SD/MI yang telah dikembangkan sangat layak 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan usaha sadar yang bertujuan untuk lebih meningkatkan 
pengetahuan, keterampilan serta sikap peserta didik.
1
 Pendidikan merupakan suatu 
kegiatan yang menitikberatkan pada proses belajar mengajar atau transfer ilmu. 
Pendidikan berperan penting dalam menjamin kelangsungan hidup berbangsa dan 
bernegara. Selain itu, pendidikan menjadi salah satu media untuk meningkatkan dan 
mengembangkan sumber daya manusia yang berkualitas, mampu bersaing dan 
mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.  
Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 
ayat 3, sistem pendidikan nasional adalah keseluruhan komponen pendidikan yang 
saling terkait secara terpadu untuk mencapai tujuan nasional. Pendidikan nasional 
berfungsi untuk mengembangkan pengetahuan dan membentuk watak serta 
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa. 
Pendidikan nasional bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman  dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
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berakhlak mulia, cakap, kreatif, mandiri, serta menjadi warga negara yang demokratis 
dan bertanggung jawab. 
Dalam rangka mencapai tujuan pendidikan nasional tersebut, diperlukan upaya 
untuk meningkatkan mutu pendidikan. Upaya tersebut merupakan upaya yang 
dilakukan untuk kemajuan bangsa.
2
 Salah satu upaya yang dilakukan yaitu adanya 
perubahan proses pembelajaran pada penerapan kurikulum 2013. Dalam hal ini, 
proses pembelajaran pada pelaksanaan kurikulum 2013 berdasarkan pada pendekatan 
saintifik.  
Dalam implementasi kurikulum 2013, telah dilakukan berbagai studi yang 
mengarah pada peningkatan efisiensi dan efektifitas layanan dan pengembangan 
sebagai konsekuensi dari suatu inovasi pembelajaran. Sebagai salah satu bentuk 
efisiensi dan efektifitas implementasi kurikulum itu yaitu dengan dimunculkannya 
berbagai model implementasi kurikulum. Model pembelajaran tematik terpadu 
merupakan salah satu model implementasi kurikulum yang dianjurkan pada tingkat 
satuan pendidikan sekolah dasar. Model pembelajaran tematik terpadu pada 
hakikatnya merupakan suatu sistem pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 
baik secara individual maupun kelompok aktif mencari, menggali, mengeksplorasi 
dan menemukan konsep serta prinsip-prinsip secara holistic, autentic dan 
berkesinambungan melalui tema-tema yang berisi muatan mata pelajaran yang 
dipadukan. Kemampuan dalam melaksanakan pembelajaran aktif menjadi fokus 
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dalam peningkatan mutu dikarenakan dengan pembelajaran aktif, peserta didik akan 
menggunakan seluruh potensi dalam dirinya saat belajar.
3
 
Di era global masa kini terjadi modifikasi proses pendidikan yang bersifat 
mendasar. Pada hakikatnya pendidikan haruslah difokuskan pada empat pilar yakni 
(learning to know) belajar mengetahui, (learning to do) belajar melakukan, (learning to 
live together)  belajar hidup dalam kebersamaan dan (learning to be) belajar menjadi diri 
sendiri. Belajar merupakan usaha sadar dan terencana untuk mendapatkan sesuatu konsep 
pemahaman, pengetahuan baru hingga akhirnya menjadikan seseorang berperilaku dan 
berfikir konsisten. Belajar merupakan bagian dari kehidupan manusia karena belajar akan 
dilakukan sepanjang hayat dimana pun, kapan pun dan denan siapapun.4 Jika dilihat dari 
aspek keagamaan belajar merupakan kewajiban bagi muslim agar memperoleh ilmu 
pengetahuan untuk meningkatkan derajat manusia. Selaras dengan firman allah yang 
tertuang dalam al-quran surah al-mujadilah ayat 11 dibawah ini: 
$ pκš‰r' ¯≈ tƒ t Ï%©!$# (# þθ ãΖtΒ# u # sŒÎ) Ÿ≅ŠÏ% öΝ ä3s9 (#θ ßs ¡ xs? †Îû Ä§ Î=≈ yf yϑø9 $# (#θ ßs|¡ øù$ sù Ëx|¡ øtƒ ª!$# öΝ ä3s9 ( 
# sŒ Î)uρ Ÿ≅ŠÏ% (#ρâ“ à±Σ$# (#ρâ“ à±Σ $ sù Æìsùö tƒ ª!$# t Ï%©!$# (#θ ãΖtΒ# u öΝ ä3ΖÏΒ tÏ% ©!$# uρ (#θ è?ρé& zΟ ù=Ïè ø9 $# ;M≈y_ u‘ yŠ 4 
ª!$# uρ $ yϑÎ/ tβθ è=yϑ÷è s? × Î7yz ∩⊇⊇∪     
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Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-lapanglah dalam 
majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila 
dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-
orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 




Tujuan pembelajaran dapat tercapai jika melalui kegiatan belajar yang 
berkualitas. Caranya dengan merancang kegiatan belajar mengajar yang bisa 
membuat peserta didik aktif, kreatif, dalam suasana yang menyenangkan, bermakna 
bagi peserta didik, sehingga dapat tercapai dengan baik jika dengan interaksi dari 
berbagai hal tersebut saling berkaitan.
6
 Salah satunya yaitu adanya penggunaan 
media. Penggunaan media bisa meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa 
bahkan dengan adanya media dapat memberikan pengaruh psikologis bagi para 
peserta didik. 
National Education Assiciation (NEA) berpendapat bahwa, “media adalah 
benda yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar,  dibaca  atau  dibicarakan  beserta  
instrumen  yang  digunakan  untuk kegiatan belajar. Peningkatan pengalaman belajar 
dapat tercapai jika menggunakan media yang tepat, tentunya akan mempengaruhi 
penguasaan materi peserta didik
7
. Selain itu, proses pembelajaran yang tidak hanya 
menitikberatkan pada aspek kognitif, afektif dan psikomotorik  diharapkan dapat 
menghasilkan peserta didik yang terintegrasi dan berkarakter. Dalam hal ini, untuk 
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mencapai tujuan tersebut diperlukan sebuah terobosan baru yang akan meningkatkan 
semangat peserta didik dengan menggunakan media yang kreatif dan inovatif.
8
  
Berdasarkan hasil observasi dengan ibu Sunarti S.Pd. di SDN 01 Mulya asri 
sebagai sampel yang digunakan untuk perolehan data awal, di ketahui bahwa 
penggunaan media yang ada di sekolah masih terbatas dengan alokasi dana. 
Kemudian pendidik hanya menggunakan media yang sudah disediakan di sekolah 




Setelah di dapat data awal pada saat observasi di dukung dengan hasil 
wawancara pada saat pra penelitian. Berdasarkan hasil pra penelitian yang 
dilaksanakan peneliti di SDN 02 Mulya Asri dengan ibu Sudarwati, S.Pd. selaku wali 
kelas IV ditemukan masalah yang ada di sekolah yakni dalam proses pembelajaran 
guru sudah menggunakan media yang memiliki sedikit kemiripan dengan ludo yakni 
ulartangga dimana terdapat beberapa kesamaan antara lain pada permainan ludo 
menggunakan dadu dan pion untuk menjalankan permainan, adanya soal disetiap 




Pemanfaatan media yang belum maksimal menjadikan proses pembelajaran di 
dalam kelas kurang menarik, hal inilah yang menjadikan peserta didik merasa bosan. 
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Oleh karena itu, perlu adanya pengembangan media yang baru yang lebih inovatif, 
variatif dan kontekstual. 
Permainan Ludo dipilih karena ludo merupakan salah satu permainan 
tradisional yang menghibur, menyenangkan dan permainan yang mudah dilakukan 
oleh peserta didik.
11
 Media permainan ludo juga bisa mengembangkan kemampuan 
berpikir kreatif, kritis, dan terampil dalam pembelajaran karena media ini disertai 
dengan soal-soal yang dapat melatih minat belajar peserta didik. Selain itu, selama 
pembelajaran berlangsung, seluruh peserta didik terlibat aktif dan berlomba-lomba 
untuk terus meningkatkan kemampuan kognitif, afektif maupun psikomotorik.  
Berdasarkan karakteristik media permainan ludo maka media ini merupakan 
inovasi dari media yang sudah ada sebelumnya. Selain itu media permainan ludo 
dianggap perlu dikembangkan. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 
mengembangkan media permainan ludo dan diharapkan hasil penggunaan ini dapat 
membantu proses belajar mengajar yang menarik dan menyenangkan. Berdasarkan 
pernyataan diatas peneliti mengangkatTpenelitian denganJjudul “Pengembangan 
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B. Identifikasi Masalah  
 Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasikan 
masalah-masalah berikut: 
1. Kurangnya media pembelajaran inovatif yang digunakan pendidik. 
2. Pendidik belum pernah menggunakan media pembelajaran berupa 
permainan Ludo. 
3. Diperlukan pengembangan media yang praktis dan inovatif di dalam 
pengemasan materi pembelajaran. 
C. Pembatasan Masalah  
 Berdasarkan temuan pada identifikasi masalah maka penulis membatasi 
permasalahan sebagai fokus penelitian, yakni sebagai berikut: 
1. Pengembangan media permainan Ludo pada pembelajaran tematik 
2. Materi dalam permainan ludo yang dikembangkan adalah tema 3 peduli 
terhadap makhluk hidup. 









D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas, maka yang menjadi 
rumusan masalah penelitian ini adalah: 
1. Bagaimanakah pengembangan media permainan ludo pada pembelajaran 
tematik kelas IV SD/MI? 
2. Bagaimanakah kelayakan media permainan ludo pada pembelajaran 
tematik kelas IV SD/MI? 
3. Bagaimanakah respon pendidik dan peserta didik terhadap media 
permainan ludo pada pembelajaran tematik kelas IV SD/MI? 
E. Tujuan Penelitian 
Dari rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah: 
1. Mengetahui pengembangan media permainan ludo pada pembelajaran 
tematik kelas IV SD/MI 
2. Mengetahui kelayakan media permainan permainan ludo pada 
pembelajaran tematik kelas IV SD/MI 
3. Mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap media permainan 






F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
 Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khasanah ilmu pengetahuan, 
terkhusus ilmu pendidikan dalam pengembangan media pembelajaran yang 
tepat dan efektif pada proses kegiatan belajar mengajar di SD/MI. 
2. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis penelitian ini agar dapat memberi sumbangan dalam 
proses pembelajaran tematik di sekolah. 
a. Bagi peneliti, menambah wawasan terkait proses pembuatan media 
permainan ludo pada pembelajaran tematik kelas IV SD/MI. 
b. Bagi Pendidik, penelitian ini dirujuk sebagai referensi pendidik 
dalam penyampaian materi tema 3 peduli terhadap makhluk hidup. 
c. Bagi peserta didik, proses pembelajaran dalam peningkatan 
pemahaman konsep materi tema 3 peduli terhadap lingkungan 
dengan berbantuan media permainan ludo pada pembelajaran 







G. Spesifikasi Produk 
Spesifikasi produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Produk berupa media permainan ludo 
2. Materi pembelajaran yang digunakan adalah tema 3 peduli terhadap 
lingkungan. 
3. Media permainan ludo ini sesuai dengan KI (Kompetensi Inti), KD 
(Kompetensi Dasar) dan Indikator pencapaian. 
4. Media Ludo ini memiliki luas keseluruhan P x L = 60cm x 50cm 
5. Media ludo memiliki 4 buah rumah bidak. Setiap bidak memiliki ukuran P 
x L = 15cm x 15 cm. Dengan bidak inti berukuran P x L = 10cm x 10cm 
6. Media Ludo memiliki warna dasar putih dan masing-masing bidak dengan 
warna merah, hijau, biru, kuning. 







A. Penelitian Pengembangan 
Metode Penelitian dan pengembangan atau biasa disebut dengan Research and 
Development (R&D) adalah metode penelitian yang dipakai guna menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifitasan produk.
12
 Pengembangan media 
pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan model borg and gall. Model ini 
terdiri dari 10 tahap yakni research and information collecting (potensi dan masalah), 
planning (pengumpulan data), Develop Preliminary Form A Product (desain produk), 
Preliminary Field Testing (validasi desain), Main Product Revision (revisi desain), 
Main Field Testing (uji coba produk), Operational Product Revision (revisi produk), 
Operational Field Testing (uji coba pemakaian), Final Product Revision (revisi 
produk), Dissemination and Implementation (produk massal). 
Dalam Penelitian pengembangan pendidikan yaitu penelitian yang 
menghasilkan atau mengembangkan produk tertentu dengan melakukan beberapa uji 
ahli seperti uji materi, uji media, uji bahasa dan uji coba produk di lapangan untuk 
menguji kelayakan dan kebermanfaatan produk yang peneliti kembangkan.
13
 Dalam 
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penelitian pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah untuk menghasilkan produk 
akhir yang siap untuk di gunakan. Tetapi dalam penelitian ini peneliti 
menyederhnakannya menjadi tujuh langkah mengingat waktu dan biaya yang 
dibutuhkan. Produk akhir dari penelitian ini adalah pengembangan media permainan 
ludo pada pembelajaran tematik kelas IV SD. 
B. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media  
Media berasal dari bahasa latin medius secara harfiah berarti tengah, 
perantara, atau pengantar. Dalam bahasa arab, media adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim kepada orang yang menerima pesan. Media 
pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh guru dalam kegiatan 
pembelajaran untuk menyampaikan pesan guna memudahkan peserta didik 
dalam mempelajari materi yang sedang diajarkan sehinggan tujuan 
pembelajaran dapat tercapai.
14
 Ada istilah lain dari media yakni mediator, 
mediator adalah penyebab atau alat yang turut campur tangan bagi kedua belah 
pihak atau bisa disebut sebagai pihak ketiga. Dengan adanya istilah mediator ini 
media menunjukan peran dan fungsinya yakni mengatur keefektifan antara 
kedua belah pihak yang sedang berkomunikasi di dalam proses belajar. 
Efektifitas media dapat terlihat jika media tersebut dapat mempengaruhi 
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 Sehingga dapat ditarik kesimpulan 
bahwa media adalah suatu alat yang dapat menyampaikan atau perantara pesan 
dalam proses pembelajaran.  
Gagne dan Briggs secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran 
meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi 
pengajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset, video camera, video 
recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan 
komputer. Di dalam proses pembelajaran, Media juga bisa menggunakan 
benda-benda yang ada di sekitar kita. Media ini bisa berupa dari alam, buatan 
maupun budaya. Sehingga media merupakan alat untuk mempermudah proses 
pembelajaran dengan demikian media adalah komponen sumber belajar atau 
wahana fisik yang mengandung instruksional di lingkungan peserta didik yang 
bisa dilihat, didengar, dan dibaca.
16
 Pemakaian media dalam proses belajar 
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa 
pengaruh psikologis bagi peserta didik dan penerapan media pembelajaran akan 
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2. Karakteristik Media Pembelajaran 
Nuryanto menjelaskan ada beberapa karakteristik media pembelajaran, 
antara lain: 
a. Media Grafis 
Media grafis merupakan penuangan pesan kedalam bentuk simbol 
komunikasi verbal. Fungsi media grafis untuk menarik perhatian, 
memperjelas ide, memperkuat ingatan materi yang digrafiskan. Contoh 
media grafis antara lain: sketsa, diagram, bagan, foto, chart, grafik, poster, 
kartun, peta, papan buletin, papan flanel. 
b. Media Audio 
Media audio merupakan penuangan pesan melalui lambang auditif, 
baik verbal maupun non verbal. Contoh penggunaan media audio dapat 
berupa radio, alat perekam, pita magnetik, dan alat perekam pita kaset. 
Terdapat beberapa ayat yang menerangkan tentang media audio di dalam al 
quran, yaitu surah  Al-Isrā’(17) ayat 14: 
ù& tø%$# y7t6≈ tGÏ. 4’s∀x. y7 Å¡øuΖÎ/ tΠ öθ u‹ø9 $# y7ø‹ n=tã $Y7ŠÅ¡ ym ∩⊇⊆∪    






Dari kata bacalah ini dapat ditarik kesimpulan bahwa aktivitas membaca 
akan menimbulkan bunyi maka dapat di pahami isi yang di sampaikan.       
c. Media Projeksi Diam 
 Media projeksi diam penuangan pesan kedalam bentuk simbol verbal. 
Artinya media projeksi diam ini hampir sama dengan media grafis pada 
media projeksi diam menyajikan rangsangan visual dan bahan bahan media 
grafis banyak digunakan di media projeksi diam ini.
18
 
Menurut Onasanya media pembelajaran itu, antara lain; 
a) Media cetak, Media cetak memiliki tujuan utama yakni tujuan 
informasional dan motivasional. Media cetak yang banyak 
digunakan di dalam pembelajaran antara lain: ensiklopedia, 
almanak, koran dan majalah. 
b) Media grafik, media grafik merupakan media dua dimensi yang 
dirancang sebagai alat penyalur pesan kepada peserta didik dengan 
menggunakan simbol visual dan verbal. 
c) Relia, media relia merupakan alat penyampaian materi dengan 
objek atau benda yang digunakan itu benar-benar nyata. Contohnya 
herbarium hewan atau tumbuh-tumbuhan. 
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d) Gambar, media gambar di gunakan di sebuah pembelajaran agar 
dapat menarik minat peserta didik untuk aktif di dalam kelas. Media 
gambar ini juga dapat diterapkan di semua mata pelajaran baik 
kelas rendah maupun tinggi. 
e) Model, media ini merupakan media representasi 3 dimensi dari 
suatu yang asli baik keadaan, kondisi maupun bentuk. Model ini 
dapat menyajikan benda yang dijadikan sebuah model ini detail 
ataupun sederhana 
f) Media audio, media ini merupakan media yang menyajikan bentuk 
informasi ke dalam bentuk verbal. Sehingga mendorong 
penguasaan keterampilan intelektual dan motorik peserta didik.  
g) Overhead Projector, media ini bentuk penyajiannya dengan 
menyorotkan transparansi bahan pembelajaran di depan kelas.  
h) Presentasi multimedia, merupakan pengkombinasian dari berbagai 
media baik verbal, visual maupun audio. 
3. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 
Gerl ach & Ely mengemukakan tiga ciri media yang merupakan kegunaan 






a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Ciri fiksatif mendeskripsikan kemampuan media dalam merekam, 
menyimpan, melestarikan, dan merekontruksi suatu peristiwa atau objek. 
Peristiwa ini dapat dilihat seperti fotografi, video tape, audio tape, disket 
komputer, dan film. Dengan ciri fiksatif ini, tidak menutup kemungkinan 
suatu objek dapat ditransformasikan suatu waktu. Ciri fiksatif ini 
contohnya adalah apabila ada sebuah kegiatan dari peserta didik misalkan  
agenda praktikum dilaboratorium kemudian kegiatan ini didokumentasikan 
untuk dilain waktu bisa dianalisis atau dikritik dengan teman sebaya 
maupun kelompok bermain.  
b. Ciri Manipulatif (Manipulatif Property) 
Ciri manipulatif merupakan proses penggunaan media yang 
memakan waktu terlalu lama sehingga ciri ini menggunakan alat yang 
dapat memanipulasi atau mengedit moment-moment penting tertentu agar 
dapat menghemat waktu. Tetapi kemampuan dari ciri manipulatif perlu 
perhatian yang sungguh-sungguh karena jika terjadi kesalahan akan ada 
penafsiran ganda dalam proses pembelajaran tersebut.  
c. Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri distributif merupakan media yang ditransformasikan melalui 




besar peserta didik dengan stimulus pengalaman yang relatif sama terkait 
kejadian itu. Dapat ditarik kesimpulan bahwa ciri ini merupakan 
penyebaran media yang sama dengan memperhatikan kekonsistensian 




4. Kriteria Memilih Media Pembelajaran  
Diatas telah kita bahas bahwa media merupakan bagian dari sistem 
instruksional secara keseluruhan. Maka dari itu, berikut ini merupakan beberapa 
kriteria yang harus diperhatikan dalam memilih media pembelajaran: 
a. Pemilihan media disesuaikan dengan tujuan yang ingin dicapai. 
Pemilihan media harus tetap mengacu pada ranah kognitif, afektif dan 
psikomotor. Pencapaian tujuan ini bisa berupa menghafal, berbagai 
kegiatan yang melibatkan fisik atau menggunakan prinsip sebab 
akibat, mengerjakan tugas yang mengasah kognitif peserta didik. 
b. Pemilihan media harus tepat dan mampu mendukung isi pelajaran 
yang sifatnya fakta, konsep, prinsip atau generalisasi. Ketepatan media 
ini disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran dan mental setiap 
individu. 
c. Pemilihan media harus luwes, praktis, dan bertahan. Sebaiknya 
penggunaan media haruslah yang mudah dibuat sendiri oleh guru, 
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media dapat digunakan dimanapun dan kapanpun serta media mudah 
dibawa kemana-mana. 
d. Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan kriteria utama dalam 
menggunakan media karena sebagus dan semenarik apapun media 
tidak ada artinya jika guru tidak dapat menggunakannya dengan 
maksimal. 
e. Pemilihan media harus dikelompokkan sesuai dnegan sasaran. 
Pengelompokan media ini dimaksudkan agar media sesuai dengan 
sasaran karena belum tentu media yang digunakan oleh kelompok 
besar dapat efektif digunakan oleh kelompok kecil ataupun sedang 
begitupun sebaliknya. 
f. Pemilihan media harus sesuai dengan mutu teknis. Setiap 
pengembangan media harus disesuaikan dengan persyaratan teknis 
tertentu.  
5. Fungsi, Tujuan, Dan Manfaat Media Pembelajaran  
a. Fungsi Media Pembelajaran  
 Menurut Levie dan Lentz mengemukakan empat fungsi media 
pembelajaran, khusunya media visual yaitu: 
1) Fungsi atensi, fungsi media pembelajaran ini untuk menarik dan 
mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi pada isi 




2) Fungsi afektif, media visual ini dapat menarik peserta didik jika 
berisi gambar atau lambang visual lain yang dapat memberikan sifat 
penasaran dari setiap peserta didik. 
3) Fungsi kognitif, media visual yang memperlihatkan bahwa tujuan 
pencapaian pembelajaran baik mengingat maupun mengambil pesan 
yang terkandung didalam sebuah pembelajarannya. 
4) Media berfungsi untuk memperjelas sesuatu yang abstrak.
20
 
5) Fungsi kompensatoris, media pembelajaran ini dapat berfungsi 
untuk mengakomodasi isi pelajaran yang sulit diterima oleh peserta 
didik yang yang lemah daya tangkapnya sehingga dapat disajikan 
secara verbal. 
b. Manfaat media pembelajaran 
Manfaat penggunaan media dalam proses belajar mengajar antara 
lain sebagai berikut: 
1) Media pembelajaran dapat memudahkan penjelasan pesan 
sehingga memperlancar proses pembelajaran.
21
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2) Media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan minat 




3) Media dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu: 
a) Alat pembelajaran yang terlalu besar untuk dibawa keruang 
kelas bisa digantikan dengan gambar, foto, slide, realita, 
film, radio, atau model. 
b) Alat pembelajaran yang terlalu kecil yang tidak kasat mata 
oleh indra manusia maka bisa diganti dengan bantuan 
microskop, film, dan gambar. 
c) Kejadian langka yang terjadi dimoment tertentu bisa 
disajikan dalam bentuk film, video, foto dll. 
d) Kejadian yang sifatnya membahayakan dapat ditampilkan 
dalam bentuk film, video, maupun gambar. 
4) Media pembelajaran dapat memberikan pemahaman yang setara 
dengan peserta didik yang lain karena dapat berbagi pengalaman 
sehingga terjadi interaksi antara satu dengan yang lain. 
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C. Permainan LUDO 
1. Pengertian Permainan Ludo 
Permainan Ludo dipilih karena ludo ini merupakan salah satu permainan 
tradisional yang mudah dilakukan, menyenangkan, menghibur, dan oleh peserta 
didik. Permainan diharapkan menadikan peserta didik menjadi senang, gembira 
dan semangat sehingga tujuan dari pembelajaran dapat tercapai dengan 
maksimal
23
.  Ludo merupakan pengembangan permainan papan berpetak yang 
dicancang sebagai alat bantu pembelajaran tematik.
24
 Salah satu permainan 
tradisional sederhana berbentuk visual yaitu permainan Ludo.  
Permainan Ludo merupakan permainan tradisional yang dimainkan oleh 2 
sampai 4 orang pemain. Dalam permainan Ludo para pemain harus mengatur 
strategi untuk berlomba menjalankan empat bidak pion dengan menggunakan 
nilai dadu, kemudian masing-masing pemain berlomba-lomba menjalankan 
pion mereka dari garis start sampai garis finish berdasarkan lemparan dadu 
untuk mencapai tujuan agar memenangkan permainan. Ludo, turunan dari 
Pachisi adalah pertandingan balapan dengan 2 sampai 4 pemain.
25
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Dalam permainan Ludo ini para pemain harus mengatur strategi untuk 
berlomba menjalankan empat bidak pion dengan menggunakan nilai dadu untuk 
mencapai tujuan agar memenangkan permainan. Permaianan Ludo ini akan 
dimainkan oleh 4 orang. Setiap pemain diwakili dengan salah satu warna yaitu 
merah, hijau, biru, dan kuning. Pemain pertama yang mengelilingi keempat 
potongan di sekitar papan dan masuk ke area rumah adalah pemenang. Kendala 
untuk mencapai tujuan ini meliputi jalur yang digunakan bersama dengan 
lawan, dan tersingkir dari jalan yang dipotong lawan. 
Permainan Ludo dapat menarik minat peserta didik. Karena dalam 
permainan ini seluruh peserta didik harus terlibat aktif dalam proses 
pembelajaran. Ada beberapa pilihan dari permainan ini, misalnya Parcheesi 
berasal dari Amerika Serikat, Ludo (Inggris), Parques (Columbia), Parchis 
(Spanyol) dan Ludo (Asia Selatan). Ludo dalam penelitian ini adalah Ludo 
yang sudah dimodifikasi sedemikian rupa yang merupakan penggabungan dari 
permainan ludo dan monopoli. Sehingga dalam permainan Ludo ini 
menggunakan beberapa kartu soal.
26
 Hal ini dikarenakan pendidik memiliki 
peran penting untuk menentukan tingkat keberhasilan peserta didik. 
penggunaan cara penyampaian materi dengan metode ceramah ini dapat 
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mengakibatkan peserta didik kurang termotivasi dalam proses pembelajaran. 
Oleh karenanya kegiatan belajar harusnya dapat memberi arahan untuk 
memberdayakan semua potensi peserta didik.
27
 
Kegiatan proses pembelajaran merupakan proses pendidikan yang 
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan diri menjadi 
kemampuan yang semakin lama semakin meningkat dalam segala aspek, baik 
dalam sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang diperlukan dirinya untuk hidup 
dan untuk bermasyarakat, berbangsa, serta berkontribusi pada kesejahteraan. 
Dalam proses pembelajaran jadi media permainan ludo ini dirasa sudah tepat 
untuk dijadikan alternatif pendidik dalam proses belajar mengajar. 
2. Cara penggunaan media Permainan Ludo 
Cara penggunaan media permaianan ludo ini sama seperti cara permainan 
pada umumnya. Namun dalam hal ini penulis akan menjabarkan cara 
permainan ludo yang menjadi rujukan dalam penulisan ini antara lain: 
a. Masing-masing pemain mengocok dadu untuk menentukan urutan 
pemain yang akan mengocok dadu terlebih dahulu dan selanjutnya 
berdasarkan pada jumlah angka dadu, yang paling banyak angka 
dadunya berarti yang pertama mengocok dadu.  
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b. Setelah itu, Kocoklah dadu hingga mendapat angka enam untuk dapat 
keluar dari rumah awal. Jika tidak mendapat angka enam maka pemain 
tidak dapat menjalankan pionnya dan dioper kepemain selanjutnya 
untuk mengocok dadu.  
c. Jika sudah keluar dari rumah awal karena mendapat angka enam maka 
dapat mengocok dadu kembali untuk memperoleh angka.  
d. Jika sudah memperoleh angka setelah keluar dari rumah awal maka 
Jalankan pion sesuai dengan angka yang anda peroleh dan jika 
mendapatkan angka enam dapat mengocok dadu kembali.  
e. Ketika menempati kotak tertentu maka pemain mengambil kartu sesuai 
dengan abjad atau perintah yang terdapat pada kotak yang ditempati 
tersebut kemudian menyebutkan soal dan jawaban.  
f. Setiap Kotak tidak bisa ditempati oleh 2 pion yang berbeda sehingga 
bila ada pion pion yang menempati dua kotak maka pion pertama yang 
menempati kotak akan ditabrak dan harus kembali ke rumah awal.  
g. Setiap Kotak bisa ditempati oleh dua atau lebih pion yang sama 
dengan cara membuat benteng. Pion yang lain bisa melewati benteng 
jika memiliki benteng yang lebih tinggi tepat di belakangnya dan bisa 
pula menabrak benteng tersebut jika memperoleh angka 1.  
Kemudian penulis memodifikasi cara permainan ludo menjadi 




a.  Pada awal permulaan permainan ludo, 4 pion diletakkan pada rumah 
yang sudah disediakan disudut papan sesuai dengan warna yang telah 
ditentukan di sudut papan. 
b. Ketentuan permainan ini dilakukan 1 orang dalam setiap bidak 
warnanya. 
c. Ketentuan pemain yakni satu tim terdiri dari 4 orang dan masing-
masing orang menjalankan pion yang sudah disediakan.  
d. Pemain yang keluar dari bidak harus memperoleh hasil kocokan dadu 
berangka 6 
e. Setelah pemain mendapatkan angka 6 maka syaratnya pemain akan 
mendapatkan pertanyaan yang harus dijawab. Jika pemain tidak bisa 
menjawab maka pemain tidak boleh bermain ketahap selanjutnya. 
f. Terdapat kotak pertanyaan Jika pemain yang ingin melewatinya harus 
bisa menjawab pertanyaan yang telah disediakan. Jika pemain tidak 
bisa menjawab maka pemain tetap pada kolom terakhir mereka 
berhenti  
g. Jika terdapat dua pemain bertemu didalam satu kotak secara 
bersamaan maka pion pertama yang menempati akan otomatis 
tereliminasi. 
h. Terdapat kotak bebas hambatan (berwarna pink) artinya jika pion 





i. Ketentuan pemenang dilihat dari pemain yang paling pertama 
meletakkan  pion ke ludo di titik akhir. 
3. Kelebihan dan kekurangan permainan ludo dalam pembelajaran 
 Media permainan ludo memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan.  
Berikut ini merupakan kelebihan media permainan ludo antara lain sebagai 
berikut:  
a. Aspek kognitif: aspek ini berdasar pada kemampuan literasi, 
mengetahui dapat meningkat. Melatih kemampuan menganalisa. 
b. Aspek Afektif: ludo dapat mengembangkan sikap kerja sama.
28
 
a. Aspek motorik: para pemain ludo mampu menggerakkan anggota 
tubuh dengan aktif saat proses permainan. 
b. Logika: media ludo dapat melatih kemampuan berpikir secara cepat. 
c. Emosional: pemain ludo akan menjalin hubungan interpersonal 
dengan teman kelompok yang lain karena saling berkomunikasi. 
d. Imajinatif dan kreatif : pemain mampu menghasilkan ide-ide yang 
baru. 
e. Visual: kemampuan untuk panca indra penglihatan bisa menangkap 
warna dan objek pada media permainan ludo.
29
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f. Melatih kemampuan berfikir otak kanan dan kiri. Kemampuan ini 
diperolah dari penyusunan strategi dalam mengalahkan lawan.
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Adapun kelemahan media permainan ludo antara lain: 
1. Ketepatgunaan (efektivitas) belajar dengan melalui permainan 
bergantung dari materi dipilih secara khusus serta bagaimana 
manfaatnya, 
2. Beberapa kegiatan permainan membutuhkan adanya diskusi sesudah 
permainan dilaksanakan demi keberhasilan proses pembelajaran 
tersebut,  
3. Waktu, dalam hal ini merupakan rintangan yang berarti. Tidak sedikit 
orang beranggapan bahwa banyak bermain akan mengurangi waktu 
belajar. Sedangkan kebanyakan siswa menyatakan bahwa bermain itu 
menyenangkan sedangkan belajar itu menjemukan. Bermain kadang 
disamakan dengan main-main yang lebih disepelekan, tidak serius dan 
dianggap sebagai tindakan yang hanya dilakukan oleh anak kecil. 
Padahal, ketika bermain kita juga belajar dalam permainan tersebut.  
D. Pembelajaran Tematik (Kurikulum 2013) 
a. Latar Belakang Kurikulum 2013 
Penerapan kurikulum diatur dalam Permendikbud Nomor 81 A Tahun 
2013. Berhasil atau tidaknya kurikulum akan ditentukan oleh berbagai pihak 
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terutama pendidik.  Seorang pendidik harus memiliki kesadaran, kemampuan, 
pemahaman, kreativitas, keuletan dan kesabaran. Karena pada kurikulum 2013 
ini menggunakan pendekatan saintifik. Perubahan yang signifikan terkait k13 
ini mengakibatkan adanya perubahan buku guru, buku peserta didik, sistem 
penilaian, program pengayaan maupun remidial dan lain-lain. 
Kurikulum dapat ditinjau dari dua sisi yang berbeda yakni menurut 
pandangan lama dan pandangan baru. Menurut pandnagan lama atau tradisional 
kurikulum adalah sejumlah mata pelajaran yang harus ditempuh siswa untuk 
memperoleh ijazah, sedangkan menurut pandangan baru kurikulum bersifat 
luas, karena kurikulum bukan hanya terdiri atas mata pelajaran, tetapi meliputi 
semua kegiatan dan pengalaman yang menjadi tanggung jawab sekolah. Untuk 
itu, tujuan pendidikan bukan hanya menyampaikan mata pelajaran atau tema-
tema yang tersusun (subject), melainkan pembentukan pribadi anak dan cara 
hidup di dalam masyarakat.
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b. Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik terpadu memiliki karakteristik sebagai berikut: 
1. Berpusat pada peserta didik 
Proses pembelajaran tematik biasa disebut student centered atau 
berpusat pada peserta didik. Hal ini sesuai dengan pembelajaran masa kini 
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dimana peserta didik dijadikan sebagai subjek pembelajaran kemudian 
pendidik berperan sebagai fasilitator untuk proses kegiatan belajar 
mengajar. 
2. Memberikan Pengalaman Langsung Pada Anak 
Proses pembelajaran tematik terpadu akan menjadikan peserta didik 
mendapatkan pengalaman langsung kepada siswa (direct expriences). 
Dengan adanya pengalaman ini peserta didik dapat memahami hal-hal yang 
bersifat konkret (nyata). 
3. Pemisahan Muatan Mata Pelajaran Tidak Begitu Jelas  
 Dalam proses pembelajaran tematik terpadu muatan atar pelajaran 
tidak begitu jelas pemisahnya. Kemudian titik fokus pembelajaran di setiap 
tema dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. 
4. Menyajikan Konsep Dari Berbagai Muatan Mata Pelajaran 
Pembelajaran tematik memberikan konsep yang saling terkait antar 
tema. Sehingga peserta didik mampu memahami konsep tersebut secara 
utuh. Dengan demikian konsep ini nantinya dapat digunakan peserta didik 






5. Bersifat Luwes 
Proses pembelajaran tematik memiliki sifat fleksibel (luwes) artinya 
pendidik dapat mengaitkan materi pelajaran tiap-tiap sub tema bahkan 
mengaitkannya dengan kehidupan peserta didik sehari-hari. 
6. Hasil pembelajaran berkembang sesuai dengan minat dan kebutuhan 
peserta didik. Siswa diberi kesempatan untuk mengoptimalkan 
potensi yang dmilikinya sesuai dengan minat, bakat, dan 
kebutuhannya. 
7. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan.
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c. Tujuan dan Fungsi Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik memiliki tujuan sebagai berikut: 
1. Mudah memusatkan perhatian pada satu tema atau topik tertentu. 
2. Mempelajari pengetahuan dan mengembangkan berbagai kompetensi 
muatan mata pelajaran dalam tema yang sama. 
3. Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam dan 
berkesan. 
4. Mengembangkan kompetensi berbahasa lebih baik dengan mengaitkan 
berbagai muatan mata pelajaran lain dengan pengalaman pribadi 
peserta didik. 
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5. Lebih semangat dan bergairah belajar karena mereka dapat 
berkomunikasi dalam situasi nyata, seperti bercerita, bertanya, menulis 
sekaligus mempelajari pelajaran yang lain. 
6. Lebih merasakan manfaat dan makna belajar karena materi yang 
disajikan dalam konteks tema/subtema yang jelas. 
7. Guru dapat menghemat waktu, karena muatan mata pelajaran yang 
disajikan secara terpadu dapat dipersiapkan sekaligus dan diberikan 
dalam 2 atau 3 pertemuan bahkan lebih, atau pengayaan, 
8. Budi pekerti dan moral peserta didik dapat ditumbuh kembangkan 
dengan mengangkat sejumlah nilai budi pekerti sesuai dengan situasi 
dan kondisi. 
Fungsi pembelajaran tematik yaitu memberikan kemudahan bagi peserta 
didik dalam memahami dan mendalami konsep materi yang tergabung dalam 
tema serta dapat menambah semangat belajar karena materi yang dipelajari 
merupakan materi yang nyata (kontekstual) dan bermakna bagi peserta didik.
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E. Tema III Peduli Terhadap Lingkungan 
Pada penelitian ini, peneliti mengambil materi kelas IV MI tema III yaitu Peduli 
Terhadap Lingkungan. Pembelajaran di kelas IV  memiliki kompetensi inti: 
KI 1 : Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 
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KI 2: Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, 
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya 
di rumah, sekolah, dan tempat bermain. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan 
berakhlak mulia. 
Kemudian pokok bahasan pada tema ini terdiri atas 3 subtema yaitu: 
1) Hewan dan Tumbuhan Di Lingkungan Rumahku 
Pada Subtema ini terdiri atas 6 pembelajaran dengan muatan materi 
tentang keadaan alam, manfaat tanaman untuk manusia, bagian-bagian 
tumbuhan, bagaimana cara merawat tumbuhan. 
2) Keberagaman Makhluk Hidup Di Lingkunganku 
Pada subtema 2 menjelaskan lebih rinci mengenai keberagamaan yang ada 




khususnya, cara memelihara hewan,  mengenalkan hewan dan tumbuhan 
langka yang wajib kita jaga dan lestarikan, dampak buruk jika terjadi 
perburuan liar. 
3) Ayo Cintai Lingkungan 
Pada subtema 3 ini akan dibahas tentang apasaja manfaat merawat 
tumbuhan dan hewan, pengalaman berlibur di lingkungan terwat, perilaku 
perduli lingkungan yang merupakan wujud rasa syukur akan nikmat Allah 
SWT sekaligus menjadi manusia yang beradab dan menjadi teladan bagi 
lingkungan, dampat apasaja yang ditimbulkan jikalau kita tidak merawat 
lingkungan sekitar. 
F. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian pengembangan media permainan ludo pada pembelajaran tematik 
kelas IV SD/MI pasti akan meujuk pada penelitian sebelumnya. Penelitian yang 
relevan dengan penelitian ini antara lain: 
1. Ai Kania Apriani, Penggunaan Media Permainan Ludo Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Berbicara Bahasa Jepang, diketahui bahwa 
metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimental murni 
dengan bentuk pretest-posttest control-group design. sampel yang 
digunakan adalah 40 orang siswa kelas XI SMA Islam Al- Musyawarah 




menggunakan media permainan ludo pada tahap penguatan (drill), dan 20 
orang sebagai kelas kontrol yang tidak menggunakan media permainan 
ludo. dari hasil analisis data diketahui t hitung lebih besar daripada t tabel, 
maka hipotesis kerja dalam penelitian ini diterima. hal ini menunjukkan 
adanya perbedaan yang signifikan dari hasil kemampuan berbicara setelah 
pembelajaran menggunakan media permainan ludo pada kelas 
eksperimen. berdasarkan hasil angket, penggunaan media permainan ludo 
juga dikatakan menambah kepercayaan diri, dan dapat meningkatkan 
kemampuan berbicara bahasa jepang.  
2. Wening Niki Yuntari, Pengembangan Media Pembelajaran Ludo Aksara 
Jawa Untuk Siswa Kelas IV Di Sd Negeri Berbah 2. Adapun hasil 
penelitian ini memiliki peningkatan dengan dibuktikan Hasil validasi 
materi memperoleh skor rata-rata 4,7 memiliki tingkat validitas dan 
kualitas sangat baik. Hasil validitas terakhir dari segi media memperoleh 
skor rata-rata 4,3 artinya memiliki hasil validitas dan kualitas sangat baik. 
Hasil uji coba lapangan awal memperoleh skor rata-rata 4,38 dengan 
tingkat validitas dan kualitas sangat baik. Hasil uji coba lapangan utama 
memperoleh skor rata-rata 4,29 dengan tingkat validitas dan kualitas 
“sangat baik”. Hasil uji lapangan operasional memperoleh skor rata-rata 
4,25 dengan tingkat validitas dan kualitas “sangat baik”.  
3. Selviana Khodizah, Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ludo 




(1) Media pembelajaran permainan ludo fisika (2) Media pembelajaran 
permainan ludo fisika produk akhir yang dihasilkan telah memenuhi 
kriteria layak dengan skor rata-rata dari penilaian ahli materi 82,2% dan 
ahli media 93,70% dalam kategori sangat layak (3) Kelayakan produk 
pada media pembelajaran permainan ludo fisika dengan persentase untuk 
uji coba kelompok kecil 86,69% dan untuk uji coba lapangan 82,76%.  
4. Seka Andrean, Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Wayang Kartun 
Pada Pembelajaran Tematik Kelas IV Di SD/MI Bandar Lampung. Hasil 
penilaian dari ahli materi memperoleh nilai rata-rata 80% yang berarti 
“sangat baik”. Hasil penilaian dari ahli media memperoleh nilai rata-rata 
86,2% artinya “sangat baik”. Hasil penilaian dari praktisi pendidikan 
memperoleh nilai rata-rata 90,5% artinya “sangat baik”. Hasil angket 
respon peserta didik pada uji coba kelas kecil memperoleh nilai rata-rata 
90,5% artinya “sangat baik”. Hasil uji coba kelas besar memperoleh nilai  
rata-rata 98,5% artinya “sangat baik”. Berdasarkan hasil uraian diatas 
maka produk yang dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran 
Dari beberapa penelitian relevan di atas, terdapat beberapa persamaan dan 
perbedaan. Persamaan penelitian diatas yaitu sama-sama menggunakan media 
permainan ludo dalam proses kegiatan belajar namun dalam penelitian ini  




mengaplikasikan media permainan ludo, perbedaan tata cara bermain 
permainan dan materi pelajaran yang akan digunakan.  
G. Kerangka Berfikir 
Kerangka berfikir merupakan rancangan pola penelitian yang diharapkan oleh 
peneliti. Penelitian tentang Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ludo Pada 
Pembelajaran Tematik Kelas IV Di SD. Berdasarkan pada keadaan pra penelitian di 
SDN 01 Mulya Asri ada beberapa hal yang  perlu diperbaiki yakni kurangnya media 
pembelajaran inovatif yang digunakan oleh pendidik. Sedangkan hasil pra penelitian 
di SDN 2 Mulya Asri diketahui bahwa media yang digunakan pada proses kegiatan 
belajar mengajar yakni media permainan ular tangga. Kemudian berdasarkan pra 
penelitian kedua sekolah ditemukan Pendidik belum pernah menggunakan media 
pembelajaran berupa permainan ludo. Maka dari itu, diperlukan pengembangan 
media yang praktis dan inovatif dalam mengemas materi. 
Sehingga Media permainan ludo diharapkan dapat menumbuhkan antusiasme 
belajar peserta didik. Selain ini agar Media permainan ludo ini  dapat meningkatkan 
pemaham peserta didik dan memudahkan peserta didik mempelajari tema 3 peduli 
terhadap lingkungan. Maka hasil akhir penelitian ini akan Menghasilkan sebuah 
produk berupa media permainan ludo pada pembelajaran tematik Tema 3 Peduli 
























Alur Kerangka Berpikir Pengembangan Media Permainan Ludo Pada 
Pembelajaran Tematik Kelas IV SD
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